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แนวคิด และการน าไปประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา ที่เป็นการน าเสนอประเด็นการเปล่ียนแปลงในการน าไอซีทีมาใช้ใน 
วงการศึกษาจากอดีตถึงปัจจุบันและแนวโน้มในอนาคต เพื่อน าเสนอในมุมมองที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอนเพื่อผลิตบุคลากรด้านอุตสาหกรรมศึกษาให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงด้านการน า  
ไอซีทีเพื่อการศึกษา และการเตรียมความพร้อมของคนที่สอดคล้องกับการเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ที่จะเข้าสู่การแข่งขันใน
อุตสาหกรรมซอฟแวร์ โดยเนื้อหาของบทความจะประกอบด้วยแนวคิดเกี่ยวกับไอซีทีเพื่อการศึกษาและอุตสาหกรรม
ศึกษา หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับไอซีทีที่ส่งเสริมด้านอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แนวโน้มและบทบาทของไอซีที  (ICT) กับ
อุตสาหกรรมศึกษายุคใหม่  
 
ค ำส ำคัญ : ไอซีท,ี อุตสาหกรรมศึกษา, อุตสาหกรรมศึกษายุคใหม่ 
 
Abstract  
This article discusses the wide perspective of the use of ICT in education. In view of the industry as a 
conceptual study and applied in education. The proposed change issues in the ICT use in education from the 
past to the present and future trends. To present the perspectives involved in curriculum development and 
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instructional for the education. In accordance with the change in leadership ICT in education and the 
preparation of the corresponding entry into the 21st century, which will enter the competition in the software 
industry. The article contains ideas on ICT for education and industrial education. Agencies involved in the ICT 
industry trends and promote the role of ICT in the education industry. 
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บทน า 
 จากการเปล่ียนแปลงในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 เป็นปรากฏการที่ส่งผลกระทบต่อสังคม 
วัฒนธรรมในทุกระดับ โดยเฉพาะในด้านการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกน ามาใช้ในทั้งในด้านการบริหาร การ
บริการ และการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น จะเห็นได้จากการก าหนดเป็นนโยบายและยุทธศาสตร์ต่าง ๆ ในระดับชาติ
และระดับปฏิบัติการ ตัวอย่างเช่น นโยบายเร่งด่วนของรัฐบาล นางสาวยิ่งลักษณ์ ชินวัตร นายกรัฐมนตรี เสนอต่อ
รัฐสภา เมื่อวันอังคารที่ 23 สิงหาคม 2554 (ค าแถลงนโยบาย) “ข้อ 1.15 จัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้แก่






ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ ซิป้า (Software Industry 
Promotion Agency (Public Organization : SIPA) ร่วมกับสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (The Thailand 
Development Research Institute : TDRI) แถลงผลการส ารวจมูลค่าตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ของ
ประเทศไทยประจ าปี 2557 และคาดการณ์ปี 2558 และ 2559 ภาพรวมของตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ของ
ไทยในปี 2557 มีมูลค่าการผลิตเฉพาะที่เกิดขึ้นในประเทศไทยรวม 54,980 ล้านบาท เพิ่มขึ้นจากปี 2556 ที่ปรับฐาน
ประชากรแล้ว ร้อยละ 9.4  โดยจ าแนกเป็นมูลค่าการผลิตซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 15,031 ล้านบาท เพิ่มขึ้นจากปี 2556 
ร้อยละ 4.5 และมูลค่าการผลิตบริการซอฟต์แวร์ 39,949 ล้านบาท เพิ่มขึ้นจากปี 2556 ถึงร้อยละ 11.4  โดยภาค
การเงินยังคงเป็นสาขาที่มีการใช้จ่ายด้านซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์สูงที่สุด  นอกจากนี้ ยังพบการเติบโตอย่าง
มากของซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่ใช้งานผ่านเว็บ (Software as a Service : SaaS) ซึ่งเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 34.4 ในปี 2557 
แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มในการใช้งานคลาวด์ (Cloud Computing) เพิ่มมากขึ้น  การขยายตัวของเศรษฐกิจดิจิตอลจะท า
ให้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เติบโตต่อเนื่องไปได้ แม้เศรษฐกิจโดยรวมเติบโตต่ า ทั้งนี้ ผู้ประกอบการที่จะอยู่รอดและ
เติบโตได้ในระยะยาว ต้องสร้างทรัพย์สินทางปัญญาจากการผลิตซอฟต์แวร์คุณภาพสูงที่ตอบโจทย์เฉพาะสาขาธุรกิจ 





จ านวนน้อยมาก รวมไปถึงการขาดแคลนบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยผู้อ านวยการส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) (SIPA) ได้ออกมาประกาศชัดเจนว่าจะผลักดันให้ 'ซอฟต์แวร์' เป็นวาระแห่งชาติ
ให้ได้ภายในปี 2559 แต่จากนโยบายดังกล่าว วงการอุตสาหกรรมศึกษายังมิได้เร่งพัฒนาบุคลากรให้สอดรับกับการ
เปล่ียนแปลงด้านตลาดอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ทั้งด้านการผลิตวัสดุ อุปกรณ์ ซอฟต์แวร์ และเนื้อหาดิจิตอลที่สนับสนุน
การเรียนการสอนในระดับต่าง ๆ ดังนั้น บทความนี้ผู้เขียนจึงน าเสนอข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ ไอซีทีเพื่อ









 ไอซีที มาจากค าว่า Information Communication Technology: ICT  หมายถึง เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร ไอซีทีเพื่อการศึกษาจึงหมายถึงการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมาใช้ในด้ านการศึกษา การ
บริหาร  การบริการ และการเรียนการสอน  
คุณลักษณะส าคัญของไอซีที  
Laudon and Laudon (2010) เป็นผู้อยู่เบื้องหลังการขับเคล่ือนการใช้ไอซีที (Information Communication 
Technology: ICT) เพื่อการศึกษา ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของไอซีที 10 ประการ ดังนี้ 
1. การเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์เคล่ือนที่ (Mobile Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากความก้าวหน้าด้าน
อุปกรณ์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ หรือที่เรียกว่า  “Smart Phones”  
2. คลาวด์ คอมพิวเตอร์ (Cloud Computing) เป็นแนวโน้มของระบบศึกษายุคใหม่ที่ช่วยลดข้อจ ากัดเรื่อง
ขนาด พื้นที่และค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บสารสนเทศของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
3. คอมพิวเตอร์หนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One computing) เป็นแนวโน้มของห้องเรียนทั่วโลกในการจัดหา
อุปกรณ์ และสารสนเทศแบบหนึ่งต่อหนึ่ง คือ 1 คน 1 อุปกรณ์โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้าง สภาพแวดล้อม การ
เรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง และสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็ว  
4. การเรียนรู้รอบทิศ (Ubiquitous Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในทุกที่ทุกเวลา ไม่จ ากัดอุปกรณ์และ
การเข้าถึงข้อมูลได้ไม่จ ากัดช่องทาง โดยการน ามาใช้ในระบบโรงเรียนจะช่วยพัฒนาความสามารถและโอกาสการเรียนรู้
ของผู้เรียนแบบทุกที่ทุกเวลา “Anytime, Anywhere” 
5. เกม (Gaming) เป็นปรากฏการณ์ของความส าเร็จของการใช้เกมในการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นที่กิจกรรมการมี
ส่วนร่วม เพื่อสร้างแรงจูงใจและปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนการสอนที่ใช้เวลาน้อยลงและใช้เกมเพื่อ
การศึกษาสร้างความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
6. การเรียนเฉพาะบุคคล (Personalized Learning)  เป็นระบบการศึกษาที่ใช้เทคโนโลยีเพิ่มขึ้นเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจความรู้พื้นฐานของนักเรียนแต่ละบุคคลก่อนเรียนและลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่ างรูปแบบการเรียนรู้
(Learning Styles)  
7. การทบทวนพื้นที่การเรียนรู้ (Redefinition of Learning Spaces) โดยโรงเรียนทั่วโลกจะต้องคิดใหม่ถึง 
การจัดพื้นที่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสมเพื่อน าไปสู่การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนข้ามวัฒนธรรม และการ
เรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นส าคัญ  
8. ครูผู้สร้างเน้ือหาแบบเปิดกว้าง (Teacher-Generated Open Content) ระบบโรงเรียนจะต้องสร้าง 
ศักยภาพและเครือข่ายครูที่เข้มแข็ง และสร้างแหล่งการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและส่งผลกระทบต่อห้องเรียน
ด้วยส่ือออนไลน์ผ่านการส่ือสารด้วยตัวอักษร การก าหนดวัสดุการเรียน วิธีการเรียนร่วมกันด้วยการจัดหลักสูตรและ
คอร์สรายวิชา   
9. การประเมินผลด้วยแฟ้มสะสมงาน (Smart Portfolio Assessment)  ได้แก่ การจัดเก็บผลงาน  
การจัดการ การเรียงล าดับ และการค้นคืนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จะช่วยผู้สอนเข้าใจการเรียนรู้ของผู้เรียนดีขึ้น 
และน าไปสู่การก าหนดเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะสมเป็น 
10. การจัดการบริหารจัดการหรือการนิเทศของครู (Teacher Managers/Mentors) บทบาทของครูใน 




วารสารวิชาการอุตสาหกรรมศึกษา ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน  2559 (46-58) 
 
การน าคอมพิวเตอร์และไอซีทีมาประยุกต์ใช้ในการศึกษา 
Lunes, Marso (2012 : online) ได้รวบรวมพัฒนาการการน าคอมพิวเตอร์และไอซีทีมาประยุกต์ใช้ใน
การศึกษา โดยแบ่งเป็น 5 ยุค ดังนี้  
1) ยุคปลายปี ค.ศ. 1970 – ต้นปี 1980 ยุคการฝึกปฏิบัติ (Late 1970’s – Early 1980’s: Programming, 
Drill and Practice) ยุคนี้จะเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนโดยน ามาใช้เป็นอุปกรณ์ในการสอนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 
เช่น คณิตศาสตร์ จนเราเรียกว่า “automated data processing” คืออุปกรณ์ช่วยการค านวณอัตโนมัติ ซอฟต์แวร์ที่
น ามาใช้มีน้อยไม่หลากหลายแต่ใช้การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาพื้นฐาน  โดยเหตุผลที่น ามาใช้ในการศึกษา คือการน า
คอมพิวเตอร์มาช่วยในการสอนการเขียนโปรแกรม และฝึกนักเขียนโปรแกรม แต่ความเชื่อต่าง ๆ ได้ถูกพัฒนาทักษะ
ด้านคณิตศาสตร์และตรรกะของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  ท าให้สามารถคิดและเขียนโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว ด้วย
วิธีการฝึกปฏิบัติด้วยคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการเรียนรู้บทเรียนและเรียนรู้ภาษาได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหาเชิงลึกด้วยการจ าระยะส้ันและระยะยาว การฝึกปฏิบัติด้วยวิธีนี้ท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่าน
กระบวนการสอนของครูที่ก าหนดไว้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
             2) ยุคปลายปี ค.ศ. 1980 – ต้นปี 1980 ยุคการฝึกอบรมด้วยคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Late 1980’s – 
early 1990’s: Computer Based Training (CBT) with Multimedia) ยุคนี้เป็นยุคที่ให้ความส าคัญกับการใช้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีกราฟิกขั้นสูงและเสียงเพื่อน าไปสู่การท าการตลาด โดยถูกน าเสนอเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา




กัน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ทั้งส่วนของการอ่าน การดูภาพนิ่งและทักษะการฟัง องค์ประกอบของการฝึกปฏิบัติลักษณะนี้
มีบทบาทมากต่อการควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากส่ือมัลติมีเดีย แต่ในขณะเดียวกันส่ือซีดีรอมมัลติมีเดียก็ไม่
สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาเชิงลึกที่มีความยากซับซ้อนได้ทั้งหมด แม้ว่าจะมีผลดีกับคนจ านวนมากแต่เป็น
เพียงการให้ความรู้ในส่วนของเนื้อหาวิชา แต่ยังขาดเรื่องทักษะซึ่งครูและผู้เรียนจะต้องมีการฝึกอย่างจริงจังร่วมกันใน
ชั้นเรียน เช่น การสอนภาษาอังกฤษ มัลติมีเดียจะช่วยสอนเรื่องไวยากรณ์ และค าศัพท์ได้ดี แต่ขาดทักษะด้านการพูด
และการฟัง เป็นต้น 
3) ยุคต้น ค.ศ. 1990 ยุคการฝึกอบรมด้วยอินเทอร์เน็ต (Early 1990’s: Internet-Based Training (IBT)) 
เป็นยุคที่เรียกว่า คล่ืนลูกที่สาม หรือยุคของการใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาร่วมกับเวิร์ลไวด์เว็บ (World Wide Web) 
จากความล้มเหลวของการใช้ซีดีรอมเนื่องจากซีดีรอมไม่สามารถปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยตลอดเวลาได้ จึงมีการ
เปล่ียนแปลงแนวคิดว่าจะท าอย่างไรให้สามารถปรับปรุงเนื้อหาและสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วและทันสมัยได้ทุกวัน  
ด้วยเหตุนี้จึงน าไปสู่การใช้อินเทอร์เน็ตและการฝึกอบรมด้วยอินเทอร์เน็ต (Internet-based training) แม้ว่าอินเทอร์เน็ต
จะช่วยให้การถ่ายทอดเน้ือหาท าได้อย่างรวดเร็ว แต่ก็มีปัญหาในเรื่องของความเร็วที่ไม่สามารถใส่เนื้อหามัลติมีเดียลง
ไปได้ ใช้ได้เฉพาะตัวอักษรและภาพนิ่ง ท าให้เกิดผลกระทบต่อการเรียนรู้และเกิดปัญหาเนื่องจากขาดการใช้มัลติมีเดีย
ในการสอน แต่ยุคนี้เป็นการน าเสนอข้อดีของการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อลดข้อจ ากัดในเรื่องของค่าใช้จ่ายในการเดินทาง
เพื่อไปฝึกอบรมนอกสถานที่ท างานเท่านั้น  
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การศึกษามาให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง ท าให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมอีเลิร์นนิงที่เน้นการผลิตตาม
ความต้องการของผู้ใช้ ในยุคนี้จึงเกิดการแข่งขันด้านการตลาดในการผลิตอีเลิร์นนิงและเกิดเป็นตลาด LMS (Learning 
Management Systems : LMS) การใช้อีเลิร์นนิงในการศึกษาจึงลดข้อจ ากัดของการใช้การฝึกอบรมด้วยคอมพิวเตอร์ 
และเป็นจุดเปล่ียนส าคัญส าหรับนักพัฒนาส่ือและบทเรียนในการเปล่ียนรูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นการใช้เครือข่าย
กิจกรรม (Social Activities) ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  และผู้เรียนกับผู้เรียนโดยไม่จ ากัดเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น 
ผ่านการจัดการของ LMS ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้ตามความสนใจเมื่อไม่เข้าใจก็สามารถถามครูผู้สอนหรือ
ผู้เชี่ยวชาญได้ไม่จ ากัดจ านวน แต่ในทางตรงกันข้าม การใช้อีเลิร์นนิงในการศึกษาในปัจจุบันเป็นส่ิงที่ต้องค านึงถึงใน
เรื่องของการสอนสด (Live) ที่จะต้องเปิดกว้างในเรื่องเนื้อหา การใช้ซอฟต์แวร์เครือข่าสังคมน าไปสู่การออกแบบการ
เรียนการสอนในอนาคตที่สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี สังคม และวัฒนธรรมการเรียนรู้ 
5) ยุคปลายปี ค.ศ. 2000 ยุคซอฟต์แวร์เครือข่ายสังคม และเน้ือหาแบบเปิดกว้าง (Late 2000: Social 
software + free and open content) เป็นยุคที่ไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องซอฟต์แวร์ และเนื้อหา สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาได้อย่างไม่จ ากัด ผ่านบล็อก และวิกี (Blogs and Wikis) ได้เรียนรู้เนื้อหาจากเจ้าของแนวคิดผ่านเครื่องมือ
ง่ายๆ และเป็นการเรียนรายบุคคลอย่างแท้จริง โดยมีการควบคุมดูและในเรื่องลิขสิทธิ์ต่าง ๆ เช่น โครงการ GNU-
GPL, Creative Commons, Wikipedia and Open Courseware  แนวคิดด้านการศึกษานี้จะเน้นการใช้ซอฟต์แวร์
เครือข่ายสังคมและเนื้อหาแบบเปิดกว้างภายใต้แนวคิดทฤษฎีสังคมพุทธิปัญญา (Social Constructivist Theory) และ
จิตวิทยาสังคมวัฒนธรรม (Cultural-Historical Psychology) Mikhail Bakhtin and Lev Vygotsky เชื่อว่า ความเข้าใจที่




ภาพประกอบ 1 Time Line of ICT Education 
ที่มา : Lunes, Marso (2012 : online) Timeline of ICT Education. 
 
จากคุณลักษณะส าคัญของไอซีทีเพื่อการศึกษา 10 ประการ และพัฒนาการการน าคอมพิวเตอร์และไอซีทีมา
ประยุกต์ใช้ในการศึกษา พบว่า การน าไอซีทีมาใช้ในการศึกษามีการเปล่ียนแปลงทั้งด้านเทคโนโลยี เครื่องมือ วัสดุ 
และกระบวนการจัดการเรียนการสอนมาเป็นล าดับ ซ่ึงการเปล่ียนแปลงนี้ส่งผลต่อเครื่องมือการจัดการเรียนรู้ตั้งแต่การ
ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ จนถึงการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และหัวใจส าคัญในการขับเคล่ือนคือ
ซอฟต์แวร์ที่ขับเคล่ือนเน้ือหาสู่กระบวนการเรียนรู้  ส่งผลให้เกิดการตื่นตัวในธุรกิจอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ และวงการ
อุตสาหกรรมศึกษาเดิมที่เน้นการผลิตบัณฑิตสู่อุตสาหกรรมโรงงานต่าง ๆ เช่น ด้านเครื่องกล ด้านอิเล็กทรอนิกส์ ด้าน
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แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนอุตสาหกรรมศึกษา ในสถานบันการศึกษาส่วนใหญ่ ไม่ว่าจะใช้ชื่อ
หลักสูตรว่า ครุศาสตรอุตสาหกรรมหรืออุตสาหกรรมศึกษา   เป็นการศึกษาว่าด้วยวิชาทางวิชาชีพต่างๆ เช่น 
วิศวกรรมศาสตร์ สถาปัตยกรรมศาสตร์ เกษตรศาสตร์ โดยมุ่งเน้นในการผลิตครูอาชีวศึกษา ครูอุตสาหกรรม เพื่อ
ตอบสนองต่อความต้องการของการศึกษาในสายอาชีพ แต่ในปัจจุบัน รัฐบาลได้ให้ความส าคัญต่อการใช้เทคโนโลยีใน
ทุกมิติทั้งด้านการบริหาร เศรษฐกิจ สังคม ประชาสัมพันธ์  และการศึกษา โดยสถาบันอุดมศึกษาที่เปิดสอนหลักสูตร
ครุศาสตรอุตสาหกรรม ได้แก่ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย แต่ไม่มีสถาบันการศึกษาใดที่
ผลิตบัณฑิตที่ตอบสนองต่อตลาดอุตสาหกรรมซอฟแวร์ดังกล่าว  แม้ว่าแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ และ
พระราชบัญญัติการศึกษาที่เน้นการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีและส่งเสริมการผลิต พัฒนา วิจัย และ
ส่งเสริมการพัฒนาบุคลากรด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา นอกจากนี้ ในส่วนของอุตสาหกรรมไทย  รัฐบาลได้จัดตั้ง
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับไอซีทีที่ส่งเสริมด้านอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่รับผิดชอบโดยตรง ได้แก่ ส านักงานส่งเสริม




สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย (The Association of Thai Software Industry :ATSI ) 
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) ภายใต้การก ากับดูแล
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือชื่อในภาษาอังกฤษว่า Software 
Industry Promotion Agency (Public Organization) เรียกชื่อย่อว่า SIPA เป็นหน่วยงานภายใต้การก ากับดูแลของ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร จัดตั้งขึ้นเมื่อวันที่ 24 กันยายน พ.ศ. 2546   
วัตถุประสงค์การจัดตั้งส านักงานตามพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงาน  ซึ่งส านักงานจะต้องด าเนินการเพื่อให้




2. ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ โดยมุ่งเน้นการสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ของประเทศ 
การพัฒนาบุคลากร การตลาด การลงทุน กระบวนการผลิต และการให้บริการที่ได้มาตรฐานสากลรวมถึงการสร้าง
แรงจูงใจในการลงทุนทางด้านอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ โดยการเสนอแนะมาตรการทางด้านภาษี และสิทธิประโยชน์
ต่างๆ ต่อคณะรัฐมนตรี 
3. สนับสนุนการค้นคว้าวิจัย การถ่ายทอดเทคโนโลยี และจัดให้มีกฎ ระเบียบ  และมาตรการที่จ าเป็นต่อการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
4. ส่งเสริมให้เกิดการคุ้มครองด้านทรัพย์สินทางปัญญาส าหรับซอฟต์แวร์ 
53 
ขวัญหญงิ ศรีประเสริฐภาพ 





"SIPA จะน าพาประเทศไทยสู่เวทีซอฟต์แวร์โลก (Stage Thailand as a Global Player in Software 
Industry)" 
พันธกิจ (Mission) 

















หน่วยงานที่มีบทบาทส าคัญในการประสานงานระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน 3 หน่วยงานหลัก ดังนี้ 
สมาคมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์เป็นสมาคมชั้นน าทางวิชาชีพด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง มีบทบาทเป็นที่รู้จักและยอมรับของสาธารณชนในการพัฒนาและเผยแพร่
ความรู้ทางวิชาการ ส่งเสริมการค้นคว้า วิจัย เพื่อยกระดับความรู้ความสามารถในการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องของคนในชาติ เว็บไซต์ http:// www.computerthailand.org (สมาคมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศ
ไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์. 2015 : ออนไลน)์ 
สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (Thai Game Software Industry Association) มีชื่อเรียกย่อๆว่า 
TGA ก่อตั้งเมื่อ พ.ศ. 2549 มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความร่วมมือ เพื่อสร้างความเข้มแข็งให้กับอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
เกมของไทย เพื่อที่จะเป็นหนึ่งในภูมิภาคเอเซียตะวันออกเฉียงใต้ เว็บไซต์  http://www.tga.in.th (สมาคมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์เกมไทย . 2015 : ออนไลน)์ 
สมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย เป็นสมาคมที่ต้องการสร้างความเข้มแข็งในกลุ่มนักวิชาการและผู้
ประกอบกิจการที่เกี่ยวข้องกับ e-Learning ให้การสนับสนุน ส่งเสริมค้นคว้า แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ ให้การ
บริการด้าน e-Learning ร่วมมือกับหน่วยงานภาครัฐเช่น กระทรวง ICT และ SIPA และภาคเอกชน เช่น สมาคม
สถานการณ์จ าลองและเกมเพื่อการเรียนรู้ (ประเทศไทย)และ สโมสรโรตารี (Rotary) ในการท ากิจกรรมต่างๆ ด้าน  
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e-Learning ร่วมมือและสนับสนุนสถานศึกษาในการพัฒนาครูผู้สอนและผู้เรียนในด้านการเรียนการสอน เผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ e-Learning สร้างความสัมพันธ์ในการแลกเปล่ียนกิจกรรมระหว่างบุคลากรทางด้าน e-
learning และสร้างมาตรฐานในงานด้าน e-learningสมาคมฯ เห็นว่า การวิจัยและวิชาการทางด้าน e-Learning และ 
Digital Content มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อประเทศไทย ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และการก้าวเข้าสู่
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community, AEC)  สมาคมฯ จึงประชุมวิชาการประจ าปีทุกปี
นับตั้งแต่ก่อตั้งสมาคมฯเป็นต้นมาเป็นเวลา 6 ปี เพื่อสนองตอบต่อความทันสมัย สนับสนุน ส่งเสริม แลกเปล่ียนความรู้ 
ประสบการณ์ทางด้าน e-Learning และDigital Content แก่ผู้บริหาร ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ปกครอง ผู้ประกอบการ และ
ผู้สนใจ ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน เว็บไซต์ http://e-lat.or.th (สมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย.  2558 : ออนไลน)์ 
 จากข้อมูลทั้ง 3 สมาคมจะมีบทบาทในการถ่ายทอดความรู้เชิงวิชาการและเชิงธุรกิจสู่การพัฒนาบุคลากรด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและไอซีทีของไทย ด้วยการฝึกอบรม การสัมมนาวิชาการระดับชาติและนานาชาติ การส่งเสริม




 อุตสาหกรรมศึกษายุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่นักวิชาการด้านอุตสาหกรรมศึกษาต้องเปล่ียนวิกฤตให้เป็น




ของประเทศ เช่นเดียวกับอุตสาหกรรมการเกษตรและอาหาร แฟชั่น ท่องเที่ยว ยานยนต์ และอัญมณี เนื่องจากความ
ต้องการซอฟต์แวร์มีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีปัจจัยเสริมจากการเติบโตของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร ดังที่ ดร.ทวีศักดิ์ กออนันตกูล ผู้อ านวยการส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ  (สวทช.) ได้
แถลงข่าวความส าเร็จของบริษัทซอฟต์แวร์ไทย ที่สามารถผ่านเกณฑ์มาตรฐาน CMMI (Capability Maturity Model 
Integration) จากสถาบันวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering Institute: SEI) แห่งมหาวิทยาลัยคาร์เนกี เป็น
ล าดับที่ 15 ของโลก จากบริษัทที่ผ่านการประเมินทั้งหมด 76 ประเทศ และเป็นล าดับที่ 1 ของภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต้ ท าให้ไทยสามารถแซงหน้าประเทศมาเลเซียได้ส าเร็จ ท าให้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ไทยได้รับความน่าเชื่อถือ
และมีภาพลักษณ์ที่ดีขึ้น สร้างความภาคภูมิใจในการที่จะท าให้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทยเป็นที่ยอมรับและสามารถ
แข่งขันในตลาดโลกได้ ตลอดจนเป็นตัวเชื่อมคู่ค้าและพันธมิตรใหม่ๆให้กับผู้ประกอบการธุรกิจซอฟต์แวร์ไทย และเพื่อ
รองรับการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน หรือ  AEC (ผู้จัดการออนไลน์ . 2558 : ออนไลน์) 
                นอกจากนี้ นายสมเกียรติ ตั้งกิจวานิชย์ ประธานสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย และนายไตรรัตน์ 
ฉัตรแก้ว ผู้อ านวยการส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ  กล่าวถึงประเด็นปัญหาส าคัญของ
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทยว่า หลักๆ คือ ขาดแคลนบุคลากร ที่ผ่านมาหลักสูตรของสถาบันการศึกษาไม่สอดคล้องกับ
ความต้องการที่เปล่ียนไปอย่างรวดเร็วของตลาด พนักงานรุ่นใหม่นิยมเปล่ียนงานบ่อย ชอบประกอบอาชีพอิสระ ท าให้
ขาดความต่อเนื่อง ต้องฝึกพนักงานใหม่เป็นประจ า และส่วนใหญ่มักกระจุกตัวอยู่เฉพาะพื้นที่กรุงเทพฯ บริษัทที่ตั้งอยู่
นอกเมืองจึงมักหาบุคลากรได้ยาก ข้อมูลระบุว่า จ านวนบุคลากรที่ต้องการเพิ่มในปีนี้มีจ านวน 8,136 คน เติบโต 
21.7% จากปีก่อน ประเมินตามสัดส่วน 3 กลุ่มทักษะที่มีความต้องการเพิ่มสูงสุด คือ การออกแบบและโปรแกรมเมอร์ 
34% ทดสอบคุณภาพ 16% รวบรวมและวิเคราะห์ 15% ตามล าดับ ดังค ากล่าวที่ว่า “ตลาดเปล่ียนเร็วมาก ปัญหาที่มีแม้
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ไม่ถึงขั้นเป็นวิกฤติ ทว่ามีส่วนส าคัญท าให้เสียโอกาสทางธุรกิจ ทั้งการเติบโตถูกจ ากัด ทั้งๆ ที่มีความต้องการอยู่จ านวน
มาก ซอฟต์แวร์เป็นเรื่องของคน หากพัฒนาส่วนนี้ให้ดีได้เชื่อว่าต่อไปตลาดจะเติบโตเพิ่มขึ้นแน่นอน”  นอกจากนี้ กลุ่ม
ธุรกิจเช่นเอสเอ็มอีขาดโอกาสการเข้าถึงแหล่งเงินทุน และการสนับสนุนด้านการวิจัยและพัฒนาอย่างจริงจังและสัดส่วน
การใช้ซอฟต์แวร์บริษัทสัญชาติไทยปัจจุบันยังน้อยมากอยู่ที่ราว 18% ซิป้าตั้งเป้าไว้ว่าภายในปี 2559 จะท าให้สัดส่วน
เปล่ียนไปเป็น 25% การส ารวจดังกล่าวจัดท าระหว่างเดือนพฤษภาคม-กรกฎาคม พ.ศ.2556 โดยการส่งแบบสอบถาม
รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยได้รับความร่วมมือจากผู้ประกอบการรวม 1,054 บริษัท มีการสัมภาษณ์เชิงลึก
ผู้ประกอบการรายใหญ่ การวิเคราะห์ประมวลผลและตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิในอุตสาหกรรม เป้าหมายส าคัญที่ท า
ใหม้ีการจัดท าขึ้นมาต่อเนื่องเป็นปีที่ 2 เนื่องจากหวังรวบข้อมูลที่ไม่ซ้ าซ้อน มีมาตรฐาน พร้อมร่วมส่งเสริมการเติบโต
ของอุตสาหกรรมในภาพรวม ดังน้ัน “ซอฟต์แวร์เป็นอุตสาหกรรมที่มีอนาคต ท าอย่างไรให้โอกาสเพิ่มขึ้นและเติบโต
เป็นรูปธรรม” (ผู้จัดการออนไลน์. 2558 : ออนไลน)์  
 
แนวคิดการพัฒนาซอฟแวร์การศึกษา 
           เน่ืองจากปัจจุบัน ประเทศไทยมีการน าเอาเทคโนโลยีไอซีทีมาใช้อย่างแพร่หลาย จะเห็นได้จากจ านวนผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตที่เพิ่มสูงขึ้นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มคนในเมือง และคนรุ่นใหม่ที่นิยมรับข้อมูลข่าวสารผ่าน  
ส่ือออนไลน์ อีกทั้งซอฟต์แวร์ยังเป็นส่วนส าคัญในการเข้ามาช่วยลดต้นทุนในงานด้านต่างๆ  นอกจากนี้ หน่วยงานที่
เกี่ยวข้องยังเร่งเตรียมผลักดันโครงการ Smart Education ให้เกิดขึ้นในปี 2558-2563 ด้วยเนื่องจากแนวโน้มตลาด
ดิจิตอลคอนเทนต์ (Digital Content) ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ส่งผลให้เป็นไปได้ว่าในปี 2558 จะเร่ิมเห็นคน
ในวัยท างานเรียนในระดับปริญญาโทและปริญญาเอกผ่านหลักสูตรออนไลน์จากมือถือสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
ตัวอย่าง การจัดการศึกษาหลักสูตรออนไลน์ ได้แก่ มหาวิทยาลัยไทยไซเบอร์ (Thai Cyber University : TCU) ที่มี
หลักสูตรการเรียนตามอัธยาศัย หลักสูตรประกาศนียบัตร และหลักสูตรการเรียนเพื่อรับปริญญาโดยร่วมมือกับ
มหาวิทยาลัยในประเทศไทยเพื่อจัดท าหลักสูตรและจัดการเรียนการสอนออนไลน์ รายละเอียดดูได้จาก 
http://www.thaicyberu.go.th/          
           ส่ิงที่ประเทศไทยจะต้องเร่งผลักดันตั้งแต่ตอนนี้เป็นต้นไปเพื่อการสร้างอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ให้ก้าวหน้าใน
ทิศทางที่ควรจะเป็นคือ 1.ให้การพัฒนาอุตสาหกรรม ICT และการใช้ ICT เป็นวาระแห่งชาติ 2.ก าหนดนโยบาย 
เป้าหมายและทิศทางของการส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ทั้งในประเทศและต่างประเทศให้มีความชัดเจนมากขึ้น 3.
พัฒนาผู้ประกอบการซอฟต์แวร์ให้มีความสามารถในการท าธุรกิจและสามารถเผยแพร่ผลงาน  4.ให้การสนับสนุน
ผู้ประกอบการในด้านการตลาด การลงทุน การพัฒนาบุคลากร และการรับรองมาตรฐาน 5.ส่งเสริมให้เกิดการคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญาและลดการใช้ซอฟต์แวร์ผิดกฎหมาย 6.จับคู่ธุรกิจและเจรจาธุรกิจที่ก่อให้เกิดความต้องการของผูใ้ช้
ทั้งในภาครัฐและภาคเอกชนให้มากขึ้น 7.จัดนิทรรศการและการประชุมสัมมนาระดับท้องถิ่นและระดับนานาชาติ และ  
8. สนับสนุนผู้ประกอบการเพื่อสู่เป้าหมายการเป็นผู้น าระดับ Champion 
            ดังนั้นการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแ์วรใ์นอนาคตจะมคีวามหลากหลายมากกว่าที่เป็นอยู่หลายเท่า และจะมี
ความส าคัญยิ่งขึ้นเรื่อยๆ เพราะซอฟต์แวร์เป็นสินทรัพย์ทางปญัญาที่มโีอกาสทางธุรกิจที่มมีูลค่าสูงรวมทั้งมแีนวโนม้
การเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมนี้มากขึ้นทุกป ีทิศทางซอฟต์แวร์ในอนาคต   จากรายงานพิเศษของ Gartner บริษัท
วิจัยด้านเทคโนโลยีได้กล่าวถึงแนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่คาดว่าน่าจะมาแรงในอนาคตไว้ 10 เรื่องโดย
แน่นอนว่าซอฟตแ์วร์จะเป็นแรงผลักดันอยู่เบื้องหลังที่ส าคัญของความน่าจะเป็นในทัง้ 10 เรื่องดังนี้ 1. Mobile Device 
Battle (สนามรบอุปกรณ์เคล่ือนที่) 2. Mobile Applications & HTML5 Web Technology 3.Personal Cloud 4.The 
Internet of Things 5.Hybrid IT & Cloud Computing 6.Strategic Big Data 7.Actionable Analytic 8.Mainstream In-
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Memory Computing (IMC) 9. Integrated Eco-System 10. Enterprise Applications Store (สมาคมส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแ์วรแ์หง่ชาติ. 2558: ออนไลน)์ 
           การพฒันาซอฟตแ์วร์การศึกษาทีม่ีช่องว่างทางการตลาดมากที่สุด ได้แก่ การพฒันาดิจติอลคอนเทนต์ส าหรับ
การเรียนในหลักสูตรในทุกระดับการศึกษา ในรูปแบบของบทเรยีนออนไลน์ เกมการศึกษา ส่ือแอนิเมชั่นที่เป็นบทเรียน
ส้ัน ๆ ลักษณะเป็นเลิร์นนิงออบเจ๊ก (Learning Object: LO) และระบบบริหารจัดการรายวชิา (Learning Management 
System: LMS) ที่สามารถเชื่อมโยงกับเครือข่ายสังคม และเทคโนโลยีคลาวด์ รองรับสื่อวีดิทศัน์และมัลติมีเดีย โดย
ลักษณะของซอฟตแ์วร์จะต้องใชง้านง่าย มีขั้นตอนการใช้ไม่ซับซ้อน สามารถแบ่งปัน (Share) ได้อยู่บนมาตรฐานของ
การพัฒนาซอฟตแ์วร์สากล เช่น SCORM Creative Common AICC เป็นต้น 
 
บทสรุป 
           จากการศีกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ประสบการณ์พัฒนาซอฟต์แวร์ ส่ือการเรียนการสอน และการวิจัย ผู้เขียน
น าเสนอแนวคิดการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์การศึกษา ในอนาคตของการพัฒนาซอฟแวร์ยุคใหม่ 
ควรพัฒนาคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ที่เปลี่ยนไปตามการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและความต้องการของตลาด และ
เป็นแนวโน้มของการพัฒนาซอฟต์แวร์ในปัจจุบันและอนาคต ผู้เขียนจึงเสนอกรอบการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนและ




ภาพประกอบ 2  กรอบการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์การศึกษา 4 SILK 
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ซอฟต์แวร์ พัฒนาการของเทคโนโลยีจากอดีตจนถึงปัจจุบัน มาตรฐาน eLearning และการประยุกต์ใช้ไอซีทีเพื่อ
การศึกษา ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
1. Short & Easy : S  การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์จะต้องมีเนื้อหา การน าเสนอใน
ระยะเวลาอันส้ัน เข้าใจง่ายผ่านกระบวนการออกแบบการเรียนรู้ และการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 
(Instructional System Design : ISD) ต้องเป็นส่ือและซอฟต์แวร์ที่มีขนาดเล็กใช้งานง่ายที่สุด มีเครื่องมือไม่ซับซ้อน 
หรือเป็นซอฟต์แวร์ที่ไม่ต้องติดตั้งลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่สามารถใช้งานได้ทันทีผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
2. Sharable : S ต้องเป็นส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่สามารถแบ่งปันกับบุคคลต่าง ๆ ในระบบ
เครือข่ายสังคม และคลาวด์ได้ง่าย เป็นซอฟต์แวร์ที่ต้องอาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการท างาน  
3. Standard : S ในกระบวนการพัฒนาจะต้องค านึงถึงมาตรฐานของส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่
เป็นสากลตามข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้ว่าจ้างและผู้ผลิต หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น SCORM Creative Common 
และ AICC เป็นต้น 
4. Social Community : S เป็นส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่ก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ 
มีเคร่ืองมือช่วยการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ทุกคนสามารถมีบทบาทในการใช้งานและการเรียนรู้ร่วมกัน 
5. Individual /Self-Direct Learning : I เป็นส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่ส่งเสริมความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล และการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตไม่จ ากัดกรอบการเรียนมากเกินไป มีเครื่องมือสนับสนุนการเรียน
รายบุคคลเป็นส่วนตัว เรียนร่วมกัน และการเรียนแบบเปิดกว้างเป็นสาธารณะ 
6. Learning Hub/Learning Resource : L เป็นส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่สามารถเชื่อมโยงกับ
แหล่งเรียนรู้ได้ง่ายมีเคร่ืองมือเชื่อมโยงกับบุคคลและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ไม่จ ากัด 
7. Knowledge Management : K เป็นส่ือการเรียนการสอนและซอฟต์แวร์ที่มีเครื่องมือส าหรับการจัดการ
ความรู้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญในลักษณะของชุมชนเชิงวิชาชีพ
ออนไลน์ (Professional Learning Community : PLC) 
 ดังนั้น ในวงการอุตสาหกรรมศึกษา สถาบันการศึกษาจึงต้องให้ความส าคัญต่อการพัฒนาบุคลากร ซอฟต์แวร์ 
และเน้ือหาดิจิทัลเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของตลาดเทคโนโลยีในเชิงพานิชที่ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วรม์าก
ขึ้น จะเห็นได้จากการน าไอซีทีมาใช้ในวงการศึกษาเป็นแนวโน้มที่มีเปล่ียนผ่านอย่างรวดเร็วตั้งแต่ปี ค.ศ. 1970 ถึง
ปัจจุบัน ที่ก าลังอยู่ในยุคเทคโนโลยีข่าวสารในศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้มีการตื่นตัวด้านการพัฒนาเคร่ืองมือ วัสดุ อุปกรณ์ 
และซอฟแวร์อย่างรวดเร็ว  ดังนั้น อุตสาหกรรมไอซีทีเพื่อการศึกษาจึงมีแนวโน้มที่จะเติบโตอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัล 
นอกจากนี้ อุตสาหกรรมศึกษายุคใหม่จึงต้องปรับนโยบาย และยุทธศาสตร์ด้านอุตสาหกรรมหนักไปสู่การเป็น
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์โดยเฉพาะในตลาดด้านอุตสาหกรรมการศึกษา ที่ต้องมุ่งพัฒนาเนื้อหาและซอฟแวร์ที่เหมาะสม
กับการจัดการเรียนรู้ยุคใหม่ ด้วยเหตุผลดังกล่าว แนวโน้มอุตสาหกรรมศึกษายุคใหม่ที่จะเข้าสู่ยุคโลกดิจิทัลและไอซีที 
ยังมีวิกฤติด้านบุคลากรและซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ที่ก าลังจะเกิดขึ้นในอนาคตอันใกล้นี้   สถานบัน 
ที่ผลิตบัณฑิตด้านอุตสาหกรรมศึกษาจึงควรเร่งพัฒนาหลักสูตรด้านซอฟต์แวร์ ผู้เชี่ยวชาญการผลิตดิจิทัล (Digital 
Content) เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ความสามารถเข้าสู่ตลาดแรงงานในปัจจุบันและอนาคต และตอบสนองนโยบาย
ของรัฐบาลตามแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม(ภาครัฐ)ที่เข้าสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) ในปี 2559  
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